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                         Fig 4.1 Foster Child 
 
Functionality and ease of creating are the overriding forces of this direction.  The importance of 
stimulating creativity drives the focus for this project.  Imperatively, my vision is to design a toy 
allowing children to focus their efforts at gaining control of their world.  Even more important, 
my work looks to instill the same values my mother deemed important in both myself and her 
classroom.  The decline in interaction between children and the variant notion of play invites 
children to interact with each other and the world around them in a myriad of ways.  Although 
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the onslaught of social and interactive media does hold children’s attention, the importance of 
fostering interaction and creative play must be at the forefront of early childhood toy design.   
4.2 Ramifications 
 
  The versatile design of my toy allows it to easily cross generations and socioeconomic 
classes.   The aim of Foster Child is stimulate creative thinking the manipulation of a blank vinyl 
toy by giving children the means to create something they can call their own.  This will inevita‐
bly vary amongst all children, but herein lies the beauty of the design's mass appeal. By design‐
ing a platform that appeals broadly, Foster Child can be marketed strongly as a toy.  I also see 
this design being utilized with sick and handicapped children as a means of therapy.  As dis‐
cussed earlier, the act of recognizing a toy is just that, recognition.  Not only can the design be 
used to foster creativity, but also as an aid to comfort.  The brand can also be expanded interac‐
tively, by touching on the positive elements of interactive design.  I invite the exploration of an 
online game tailored to the design of each child’s toy.  Here users can interact with each other, 
discussing their own design and story.  Pictures of each design would be housed in a virtual on‐
line gallery.  Additionally, there will be a virtual version of the design where children can inter‐
act and dress it up with the various accessories that can be added. 
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V  CONCLUSION  
 
The desire to create a medium that in and of itself behaves as a vehicle for creative explora‐
tion still lies at the heart of this project.  Foster Child serves the need to explore and challenge 
the world around ourselves.  By stimulating creative behavior, I see my work promoting a gen‐
eration of new artists and designers that question the notions of strategic thinking within their 
own artistic endeavors.  The simplistic, kitschy design appeals to a broad audience and capital‐
izes on current trends.  Yet, the true beauty of this design lies within its ability to offer a range 
of design solutions for each user.  Unlike play with video games and social media, this choice 
focuses on reaching children during their formative years and promoting self‐reflexive art.  The 
blank canvas serves as more than a stationery object and by taking on a role of a living entity 
within the eyes of its owner, offers the chance make home anywhere they are.   
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